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This bachelor’s thesis deals with level design and content producing for side view 
2.5D video game. The productive part involves 3D modeling and texturing for the 
game level and the creating of these in the actual game engine. Game production was 
executed in a team where a level design was one person’s area of responsibility. The 
project began initially as a part of game design studies. 
 
The theory part covers level design, 3D modeling and graphics, modular design and 
game engines. The theory will be analyzes what a good game and good level design 
consists of. In addition to those, some important details about game production such 
as texturing, use of lights and shadows or cameras in video game design are clarified. 
 
The written part of the productive reporting describes how the theory is applied in 
practice in the project itself. Practical examples and observations on the game level 
content production and development are also included. 
 
An outline is provided with conclusions of the thesis in addition the success of the 
project itself. The work done on what has been learned and what professional skills in 
as a content producer in the gaming industry have evolved. 
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TERMISTÖ JA KESKEISIMMÄT KÄSITTEET 
 
2.5D / Two and half D – 3D-sisältöä ja 2D-pelattavuutta yhdistelevä peligenre. 
Assetit – Nimitys kaikelle sisällölle pelimoottorissa, kuten 3D-malleille ja sricpteille. 
Beikkaaminen / bake – Tekniikka, joka tekee dynaamisista efekteistä kiinteitä. 
Collider – 3D-mallien törmäyksen tunnistuksessa käytettävä näkymätön laatikko. 
Dekaali / decal – Siirtokuva, käytetään pelimoottoreissa 3D-objektien koristeluun. 
Digimaalaus – Tietokoneella digitaalisesti suoritettava maalaustaiteen muoto. 
Exporttaus / porttaus – Tekniikka, jolla tiedosto saadaan vietyä ohjelmista ulos. 
Game engine – Pelimoottori, alusta jolla kootaan lopullisen videopelin osat yhteen. 
Kit – Sarja esimerkiksi tietyn teeman yhteensopivia 3D-objekteja tai palasia. 
Layer – Kerros, josta puhutaan etenkin kuvanmuokkausohjelmissa ja 2D-grafiikassa. 
Level design – Kenttäsuunnittelu videopeleissä. 
Mappaus – Tekniikka, jossa kartoitetaan 2D-tekstuuri 3D-mallin pintaan. 
Mecha – Pilotin ohjaama, robottia muistuttava, kävelevä kone tai kulkuneuvo. 
NPC – Non-player-character, ei pelaajan ohjaama pelihahmo, jolla on tekoäly. 
Plains / plaini – 3D-grafiikassa käytetty muoto, joka on litteä taso. 
Props – Pieniä objekteja tai yksityiskohtia, joita käytetään pelikentän koristelussa. 
POV – Point of view, näkökulma tai perspektiivi esim. kamerasta puhuttaessa. 
Prefab – Unity 3D-pelimoottorissa malli jonka mukana kaikki sen kopiot muuttuvat. 
Renderöinti – Lopullisen kuvan tai animaation luomista esimerkiksi 3D-ohjelmalla. 
Scripti - Koodia sisältävä tekstitiedosto, jota käytetään ohjelmoinnissa. 
Sculptaus – Veistämistä ja savenmuotoilua muistuttava 3D-grafiikan tekniikka. 
Skene – Yksittäinen muokattava pelitiedosto tai kenttä pelimoottorissa. 
Steampunk – Fantasiakirjallisuuden suuntaus, joka perustuu höyryteknologiaan ja 
usein viktoriaanisen aikakauden ja nykyajan yhdistämiseen. 
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1 JOHDANTO 
Opinnäytetyöni käsittelee kenttäsuunnittelua ja pelikentän toteutetusta 2.5D videope-
lissä. Kerron aluksi pelin taustoista ja yksityiskohdista. Myöhemmissä luvuissa käsit-
telen pelien kenttäsuunnittelun ja sisällöntuottamisen teoriaa, sekä analysoin käytän-
nön esimerkkejä ja produktiivista työprosessiani. Viimeisessä luvussa summaan omaa 
pohdintaani ja oppimaani tämän projektin ja opinnäytetyön kirjoittamisen yhteydessä. 
Produktiivinen työni on osa laajempaa tuotantoa, jossa on tavoitteena valmis peli. En-
simmäisessä luvussa taustoitan peliprojektiamme, kuten pelin ideaa, konseptia, synop-
sista ja tarinaa. Lisäksi avaan perustietoja projektin historiasta, toteutuksesta, työryh-
mästä, työtavoista ja aikatauluista. Kerron myös, kuinka etenimme ja päädyimme juuri 
valittuihin päätöksiin pelin sisällön ja rakenteen kannalta. Varsinaiseen kenttäsuunnit-
teluun keskityn laajemmin ja tarkemmin myöhemmissä luvuissa. 
Toimeksianto tähän peliprojektiin ei tullut ulkopuolisen asiakkaan kautta, joten se on 
videopelialalle tavanomaisempi oma-aloitteinen taiteellinen tuotos. Peliprojekti oli osa 
digitaalisen median opintojamme. Alkuperäinen avoin tehtävänanto videopelin suun-
nitteluun tuli ”Konseptointi ja käsikirjoitus” – kurssilla, ja itse suunnittelua ja toteutus-
ta jatkettiin ”Pelituotanto 1”, sekä ”Pelituotanto 2” – kursseilla. 
Toisessa luvussa esittelen videopelien kenttien suunnittelun ja kokoamisen teoriaa. 
Analysoin muun muassa mitä level design on ja kuinka se toteutetaan hyvin. Kerron 
videopelien kenttäsuunnittelun oleellisimmista osa-alueista, tekniikoista ja painopis-
teistä. Koska käsittelin peli- ja kenttäsuunnittelun luonnos- ja ideointivaiheiden teoriaa 
jo syvemmin opinnäytetyötäni edeltäneessä seminaarityössä, niin halusin suunnata 
opinnäytetyöni vuorostaan vahvemmin kenttäsuunnittelun toteutusvaiheeseen eli pe-
limoottoriin ja sisällöntuottamiseen 3D-grafiikalla. 
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2 PROJEKTI 
2.1 Toteutus 
Peli suunniteltiin ja toteutettiin ryhmätyönä. Ryhmääni kuuluivat itseni lisäksi Toni 
Mattila ja Taija Lumitähti. Ryhmätyötaidot ovat mielestäni pelituotannossa yksi tär-
keimmistä kyvyistä. Tarpeettomat sosiaaliset yhteenotot laskisivat työmoraalia. Se, et-
tä tekeminen on kivaa ja työryhmä toimii yhteen, näkyi varmasti myös projektin ete-
nemisvauhdissa ja lopputuotoksen laadussa. Työskentely tapahtui pääosin vapaa-
ajalla, ja kurssille varatut viikkotunnit ja luennot olivat lähinnä ohjausta sekä rakenta-
van palautteen saamista pelin sen hetkisestä etenemisestä. Työskentely oli pääosin hy-
vin itsenäistä ja vapaata, sillä jokainen työsti omaa vastuualuettaan omilla aikatauluil-
laan kotonaan.  
2.1.1 Työnjako ja aikataulu 
Aluksi ideoimme ja luonnostelimme pelin ideaa ja konseptia ryhmänä. Kun pelin yksi-
tyiskohdat ja suunta alkoivat hahmottua, jaoimme jokaiselle meistä kolmesta selkeät 
toimenkuvat ja vastuualueet pelin toteutuksessa.  
Itse vastasin kenttäsuunnittelusta ja kentän kokoamisesta pelimoottorissa. Taija Lumi-
tähti vastasi konseptitaiteesta ja hahmosuunnittelusta. Toni Mattila suunnitteli ja to-
teutti kaikki pelin mekaaniset koneet, kulkuneuvot ja aseet. Kaikkeen muuhun, kuten 
pelimekaniikkaan, tarinaan ja pelin tyylin ja sisällön yleiseen kehittämiseen osallis-
tuimme kaikki kolme tasapuolisesti. 
Pelin suunnittelu aloitettiin syksyllä 2012, ja se jatkui keväällä 2013. Keväällä 2013 
tein myös pelin sen hetkisestä kentän suunnittelu- ja luonnosvaiheesta seminaarityöni. 
Kesällä ja alkusyksystä 2013 pelin kehitys oli pitkään tauolla muiden päällekkäisten 
projektien vuoksi. Pelin sisällöntuottaminen ja itse toteutus käynnistyivät loppusyk-
systä 2013 ja jatkuvat nyt keväällä 2014. 
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2.1.2 Tekniikka ja työvälineet 
Pelin visuaalinen ilme ja sisältö on toteutettu kokonaan 3D-grafiikalla, joka on tuotet-
tu Autodesk 3DS Max sekä Blender –ohjelmilla. Tekstuureiden tekemisessä, valoku-
vamuokkauksessa ja digimaalaamisessa työkaluina käytettiin Adobe Photoshop sekä 
Paint tool SAI –ohjelmistoja. Pelin lopullisessa kokoamisessa ja toteuttamisessa hyö-
dynnettiin Unity 3D –pelimoottoria. 
Termi ja nimitys ”2.5D” tarkoittaa sitä, että vaikka peli onkin toteutettu teknisesti pel-
kästään 3D-objekteilla, on pelin kamera- ja liikkumisakseli rajoitettu kaksiulotteiseksi 
– eli pelissä ei pysty liikkumaan syvyyssuunnassa. Käsittelen 2.5D:tä terminä ja tek-
niikkana tarkemmin teorialuvun kameraosiossa. 
Valmiin pelin ensisijainen julkaisualusta on PC, missä jakelu tapahtuisi digitaalisesti 
esimerkiksi Valven Steam –pelikaupan kautta. Tällä hetkellä pelin kehitys on kuiten-
kin pääosin ollut harrastus-, ja oppimismielessä tärkeämpi, kuin vakavana taloudelli-
sena projektina. 
2.2 Peli-idea 
Työryhmämme kehittämä peli – työnimi ”Industrialis” – on sivulta kuvattu, kolman-
nen persoonan seikkailupeli. Pelissä ohjataan kävelevää mecha –konetta, joka toimii 
päähahmon kulkuneuvona.  Peli sisältää roolipelimäisiä elementtejä (kuva 1.), kuten 
kykyjen ja varusteiden kehittämistä ja muokkaamista. Toiminnan ja taistelun lisäksi se 
sisältää myös ongelmanratkontaa ja tasohyppelyä. 
Perustelut pelin toteutukselle olivat yhdistää suurien kohderyhmien suosikkeja: rooli-
pelit, sivulta kuvatut tasohyppelyt, steampunk ja mechat – uniikiksi kokonaisuudeksi, 
jollaista ei ole tehty aikaisemmin. Pelialalla on vaikeaa kehittää jotain täysin uutta, jo-
ten fiksumpaa on pyrkiä yhdistämään vanhoja elementtejä uudella tavalla tuoreeksi 
kokonaisuudeksi. Teimme taustatutkimusta jo olemassa olevista peleistä. Emme löy-
täneet kaikkia edellä mainittuja elementtejä samalla kaavalla yhdistäviä esimerkkejä. 
Lähimmätkin samankaltaiset poikkesivat radikaalisti esimerkiksi kamerakulmallaan. 
Sérgio “BK” Duarten mukaan (Duarte 2012) ammattilaisilta ideoiden lainaamisessa 
ole mitään väärää. Olisi aina hyvä yrittää sisällyttää jotain omaperäistä ja uniikkia pe-
liinsä, mitä ei ole ennen nähty, ja mitä voi hyvällä oma tunnolla kutsua omakseen.   
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Kuva 1. Alkuperäisiä suunnitelmiani ja luonnoksiani pelistä. 
Tiesimme, että peli-idea olisi kunnianhimoinen ja työläs toteutettava pienellä ryhmäl-
lä, jolla on suhteellisen vähän kokemusta pelituotannosta. Koska peli sisälsi element-
tejä, joista itse henkilökohtaisesti pidämme peleissä, uskoimme sen motivoivan ja te-
kevän työnteosta nautittavampaa.  Kyseessä oli kouluprojekti ja harjoitustyö, jolla ei 
olisi ensisijaisena tavoitteena tuottaa rahaa vaan opettaa ja kehittää ammatillisia taito-
jamme ja valmiuksia työelämään.  
 
Zoe Quinn antaa artikkelissaan vinkin, että ensimmäisen videopelin kanssa kannattaisi 
aloittaa pienellä ja olla valmiina epäonnistumaan (Quinn 2013).  Halusimme kuitenkin 
ottaa tietoisen riskin, ja tavoitteena ei ollut aluksi saada suunnitelmien mukaista jätti-
mäistä pelimaailmaa, vaan pienenä maistiaisena toimiva demokenttä valmiiksi. Proto-
tyypin tekemisen jälkeen olisi sitten helppo huomata, olisiko pelissä potentiaalia jat-
kokehityksellä, kun sen yleistä tunnelmaa ja pelimekaniikkaa päästäisiin testaamaan. 
Quinn mainitsee myös artikkelissaan (Quinn 2013), että ensimmäiset peliprojektit ovat 
tavallisesti aluksi liian laajoja mittakaavaltaan ja täynnä liikaa sisältöä, pelimekaniik-
koja ja muuta sekavaa tai turhaa. Käytännön tekeminen kuitenkin opettaa, ja ensim-
mäisen projektin jälkeen ymmärtääkin mitä asioita kannattaa karsia pelistä pois ja mi-
ten hillitä innostusta tunkea kaikkea tekemäänsä tarpeettomasti peliin. Tästä taidosta 
käytetään myös nimitystä ”kill your darlings”, ja palaan siihen myöhemmin tämän 
opinnäytetyön produktiivista osiota käsittelevässä käytännön –luvussa. 
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2.2.1 Teema ja tyyli 
Pelin visuaalinen tyyli ja teema ovat vaikutteiltaan vahvasti steampunk – tieteiskirjal-
lisuuden inspiroimia. Tämä tarkoittaa käytännössä teollisen vallankumouksen ja vikto-
riaanisen 1800-luvun tyylien sekoittamista nykyaikaan, mistä muodostuu vaihtoehtoi-
nen fantasiatodellisuus, joka pyörii vahvasti höyryteknologian ympärillä. 
Hahmojen, objektien ja maailman tekstuurien tai visuaalisen tyylin on tarkoitus olla 
jotain sarjakuvamaisen ja fotorealistisen väliltä. Halusimme pelin näyttävän synkältä, 
uskottavalta ja aikuiselle kohdeyleisölle sopivalta. Koska kyseessä on kuitenkin fiktii-
vinen maailma, emme nähneet tarpeelliseksi tuhlata vähäisiä resurssejamme liiallisen 
realistisuuden tavoittelemiseen. Ihmishahmojen anatomiasta haluttiin tarkoituksella 
tehdä lievästi tyyliteltyjä. Tekstuureissa tyyliä pyrittiin tasapainottamaan sekoittamalla 
realistisia valokuvapohjaisia tekstuureita pehmentäviin digitaalisiin maalauksiin.    
2.2.2 Pelimekaniikat ja tavoitteet 
Mechan käyttämillä eri moottorityypeillä, energianlähteillä ja polttoaineilla on huo-
mattava vaikutus pelissä, sillä polttoaineen kulutus korvaa videopeleissä perinteisem-
min käytetyn stamina-pelimekaniikan. Pelissä on muun muassa höyryllä, dieselillä, 
dynamoiden sähköllä ja kemikaaleilla toimivia moottoreita ja tekniikoita.  
Polttoaineita löytää satunnaisesti ympäri pelimaailmaa, ja myös voitetut vastustajat 
pudottavat niitä. Kerätyt polttoaineet toimivat myös pelin sisäisenä valuuttana, jolla 
voi ostaa mechalle uusia osia, varusteita, ominaisuuksia tai kykyjä. Jotkut osista ovat 
vain kosmeettisia variaatioita ulkonäön muokkaukseen, toiset taas parantavat suori-
tuskykyä. Kaikki käytetyt osat ja aseet näkyvät visuaalisesti pelissä mechassa. Puzzle-
jen, eli ongelmanratkaisun, avustamiseksi mechalla on magneettityökalu, jolla se voi 
siirrellä tiettyjä objekteja ja esteitä tieltään ja ratkaista tehtäviä. 
Vaikka peli tasapainottelee taistelun, ongelmanratkaisun ja seikkailun välillä, todelli-
nen tavoite ja motivaatio pelaajalle on suorittaa pelin pääjuoni sekä sivutehtäviä. Pää-
juonessa pelaajalla on valittavanaan kaksi polkua, riippuen siitä kumman tarinan osa-
puolen liittolaiseksi pelaaja haluaa ryhtyä. 
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2.2.3 Tarina ja maailma 
Pelimme maailma sijoittuu vaihtoehtoiseen todellisuuteen, fiktiiviseen aikaan ja paik-
kaan. Teollisuus hallitsee kaikkea. Maailma on synkkä, karu ja saastunut. Sitä pyörit-
tävät neljä vallasta taistelevaa suuryritystä, joiden väliset sodat ovat jättäneet arpensa 
maailmaan. Lähes kaikki vihreä ja puhdas luonto on poltettu tai saastutettu. Maailma 
on kylmä ja koneistettu, kaikki pyörii mekaanisen ja teknisen teollisuuden rattaiden 
ympärillä. Loputtoman suuret savun ja saastan verhoamat kaupungit peittävät alleen 
lähes kaiken: taivaan, kuivuneet meret, maanpinnan ja kaiken syvällä niiden alla. 
Suurkaupungeissa lasikuvuin saasteilta suojatut puutarhat ja puistot ovat lähinnä rik-
kaiden ja paremman keskiluokan etuoikeus. Köyhien ihmisten mahdollisuus nauttia 
luonnosta ja puhtaudesta rajoittuu kaupunkien ulkopuolelle, vähäiselle teollisuudelta 
säästyneelle maaseudulle.  
Yhteiskunnassa vallitsee räikeä luokkajaottelu. Rikkaat yritysjohtajat ja aateliset ovat 
eristäytyneet omaan ahneuteensa. Keskiluokka, eli työläiset, ahertavat tehtaissa ja 
muussa teollisuudessa ankeissa ja vaatimattomissa oloissa, mutta nauttivat sentään nä-
ennäisestä vapaudesta - toisin kuin alin kasti eli syrjäytyneet. Köyhät ja saastaiset on 
suljettu karanteeniin omiin syrjäisiin slummeihinsa, pois ylimystön silmistä. Syrjäyty-
neiden keskuudessa ovat kaikki sairaat, vammaiset ja raihnaiset. Heidän keskuudes-
saan leviävät rutto, mutaatiot ja muut taudit. Radikaali kapinallisorganisaatio pyrkii 
palauttamaan yhteiskuntaan heidän mielestään teollisuutta edeltäneen ”entisen lois-
ton” aikakauden. Köyhät ja teollistumisesta kärsineet ovat antaneet tukensa organisaa-
tiolle. Maailmaa johtava hallitus ja neljä suurta megayhtiötä tukevat puolestaan tekno-
logian ja teollisuuden kehitystä. Nämä kaksi riitelevää näkemystä ovat saaneet maail-
man sisällissodan reunalle. 
Pelin päähenkilö on keskiluokkainen mekaanikko. Hän on neutraali osa teollistumista, 
mutta ei haluaisi sekaantua sisällissotaan. Hänen korjaamonsa sijaitsee kuitenkin kes-
kellä kaupunkia, joten hän ei voi välttyä joutumasta osaksi konfliktia. Päähenkilöllä 
on avainrooli sodan lopettamisessa. Pelaaja pääsee itse valitsemaan puolensa ja dip-
lomaattisen tai väkivaltaisen lähestymistavan tarinan läpäisemiseksi. Mekaanikot 
käyttävät mechoja kulkuneuvoina ja työvälineinä, koska saasteiden, petojen ja teolli-
suuden suurten rattaiden ja koneiden takia on toisinaan vaarallista kulkea ulkona il-
man suojaa. 
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2.3 Esikuvat ja inspiraatio 
Pelimme idean ja perusominaisuuksien hahmotuttua aloimme tehdä taustatutkimusta 
samankaltaisista peleistä. Taustatutkimuksen tarkoituksena oli ensinnäkin varmistaa, 
ettemme tekisi vahingossa täysin samankaltaista peliä jo olemassa olevien kanssa. 
Toisaalta halusimme myös löytää opettavaisia malliesimerkkejä – niin hyviä kuin 
huonojakin – sellaisista ominaisuuksista, joita olimme ajatelleet sisällyttää omaan pe-
lisuunnitelmaamme.  
Huomasimme, että nykyaikaisia 3D-malleja hyödyntävästä, mutta perinteisesti sivul-
takuvatuista peleistä olisi myös erittäin tuoreita ja hyvin menestyneitä esimerkkejä – 
jopa kotimaisia sellaisia. Esimerkkinä suomalaisista vaikutteista Frozenbyte-studion 
Trine (2009), Trine 2 (2011) ja Recoil Gamesin Rochard (2011) (kuvat 3. ja 4.), jotka 
kaikki kolme ovat sivulta kuvattuja, 3D-grafiikoilla toteutettuja pelejä. Oivallus, jonka 
halusimme edellä mainituista peleistä periä, oli erityisesti kenttien ja taustojen visuaa-
linen syvyys ja kolmiulotteisuus sivulta kuvaavasta kamerasta huolimatta. Pidimme 
myös siitä, että näissä peleissä ohjattavan hahmon katse seurasi hiiren kursoria, mutta 
liikkuminen tapahtui näppäimistön kontrolleilla.  
Marraskuussa 2012 ilmestyi myös espanjalaiselta Tequila Worksilta zombie-
teemainen Deadlight-peli (kuva 2.), joka oli mielestäni erinomainen esimerkki perin-
teisen, sivulta kuvatun näkymän hyödyntämisestä modernilla ja tuoreella tavalla. 
Pelimekaanisia ominaisuuksia halusimme lainata useista eri genreistä ja yhdistellä ne 
peliimme omaperäisellä tavalla. Yksi valitsemistamme nykypäivän roolipeleissä tun-
netuimmista mekaniikoista on niin kutsutut kykypuut, joita on käytetty mielestämme 
onnistuneesti esimerkiksi CD Projektin Witcher 2 (2011), Gearboxin Borderlands 
(2009) ja Biowaren Dragon Age Origins (2009) -peleissä. Kykypuiden lisäksi näistä 
peleistä halusimme ottaa oppia myös roolipeleille ominaisesta hyvästä tarinasta ja dia-
logista. Vaikka oma pelimme oli sivustakuvattu, halusimme sen tuntuvan samanlaisel-
ta avoimelta maailmalta, jossa pelaaja pystyisi lähtemään tutkimaan haluamaansa 
suuntaan. 
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Kuva 2. Tequila Worksin Deadlight-peli. (gaming-age.com) 
 
Kuva 3. Suomalaisen Recoil Gamesin Rochard-peli. (splitkick.com) 
 
Kuva 4. Suomalaisen Frozenbyten Trine 2 -peli. (operationrainfall.com) 
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3 TEORIA 
3.1 Mitä on kenttäsuunnittelu 
Kenttä- tai tasosuunnittelu on sananmukaisesti videopelien kenttien, tasojen ja ympä-
ristön suunnittelua ja rakentamista. Kenttäsuunnittelu sisältää sekä visuaalisten että 
toiminnallisten elementtien suunnittelua. Kenttäsuunnittelu eli level design vaatii siis 
sekä artistin taiteellista näkemystä että suunnittelijan älyä ja mielikuvitusta tehdä ken-
tästä mielenkiintoinen ja teknisesti toimiva. 
Videopelien kenttäsuunnittelu voi lähteä liikkeelle pelin kenttien ja tasojen pohjapiir-
roksien ja karttojen luonnoksista, missä hahmotellaan alueen kokoa ja kulkureittejä. 
Mikä on kentän tavoite tai maali? Scott Rogers jakaa Level Up kirjassaan (Rogers 
2010, 212) pelikenttien tavoitteet neljään yleiseen kategoriaan: pakenemi-
nen/selviytyminen, tutkiminen, oppiminen ja moraalinen. Myöhemmin siirrytään tar-
kempiin yksityiskohtiin, kuten kentän teemaan, väreihin, arkkitehtuurin tyyliin ja yk-
sittäisten objektien eli assettien mittakaavaan. 
 
Pelkkä staattisten objektien ja koristeiden suunnittelu ei kuitenkaan riitä. Lisäksi täy-
tyy miettiä teknisiä käytännöllisyyden ja toiminnallisuuden osa-alueita. Suunnittelija 
miettii, mikä on kentän tavoite, vaikeusaste ja kesto ja mitä esteitä, pulmia tai viholli-
sia on asetettu pelaajaan tielle. Se, miten tiheästi ja missä järjestyksessä edellä mainit-
tuja asioita on aseteltu kenttään, vaikuttaa sen tempoon kuin myös päätös siitä onko 
kentän rakenne esimerkiksi avoin maailma vai lineaarinen rajattu putki.  
Koska hyvän pelikentän täytyy tasapainotella toiminnan, tutkimisen, ongelmanratkai-
sun, tarinankerronnan ja estetiikan välillä (Rouse 2005, 460), niin hyvän kenttäsuun-
nittelijan työ on onnistunutta tasapainottamista. Tasapainottaminen ei myöskään ole 
ainoastaan kenttäsuunnittelijan visioiden vaan myös pelin teknisen suorituskyvyn ja 
raskauden optimointia. Kentän pitää näyttää hyvältä, mutta liian paljon ja liian hyvää 
tai tarkkaa tarkoittaa myös, että se vie paljon tilaa ja tehoja laitteistolta, mikä peliä 
joutuu pyörittämään.  
Vaikka visuaalisuus ja grafiikat ovatkin usein se ensimmäinen ja näkyvin asia, minkä 
pelaajat, arvostelijat ja media kohtaavat pelissä, yleinen perisynti on keskittyä grafii-
koihin liikaa kenttien toiminnallisuuden kustannuksella. Visuaalisuus ei myöskään yk-
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sin ole tunnelmantekijänä, vaan yhtä suuri ja tärkeä asia ovat äänet ja musiikki. Lois-
tava pelin ääniraita voi helposti nostaa keskinkertaisen pelin nautittavuutta sisältöään 
ja geneerisyyttään korkeammalle.  
Nyrkkisääntönä kenttäsuunnittelussa voidaan pitää, että koko pelin sisältö tulisi olla 
laadullisesti ja teknillisesti samalla tasolla. Mikäli yksi osa-alue, esimerkiksi mallit tai 
animaatiot ovat sarjakuvamaisia, mutta tekstuurit tavoittelevat realistisuutta, ei peli ole 
tasapainossa. Vaikka kaikki muu olisi tehty huolellisesti, mutta yhden osa-alueen 
kanssa on oltu huolimattomia, se saattaa pilata pelaajan keskittymisen ja koko peliko-
kemuksen,  kuten vaikka huono käyttöliittymän suunnittelu. 
Pelisuunnittelijan käsikirjassa (Manninen 2007, 61) mainitaan pelisuunnittelun 
kolmeksi painopisteeksi mekaniikka, käsikirjoitus ja vuorovaikutus. Itse koen noiden 
kolmen osa-alueen vaikuttavan myös hyvässä kenttäsuunnittelussa. Kenttien ja 
ympäristöjen tulee tarjota pelimekaaninen tarkoitus, tukea tarinaa ja saada pelaaja 
tuntemaan pystyvänsä vaikuttamaan peliin. Muun muassa System Shock ja Deus Ex –
peleistä tunnettu pelisuunnittelija Warren Spector (Warren, 2013)  nostaa 
vuorovaikutuksen ja interaktiivisuuden tärkeimmäksi pelin määrittäjäksi. ”Pelit eivät 
ole kertomista varten. Jos haluat kertoa ihmisille asioita, kirjoita kirja tai tee elokuva. 
Pelit ovat vuoropuheluita - ja vuoropuhelut vaativat molempia osapuolia ottamaan 
välillä osaa keskusteluun.”  
Omasta mielestäni kenttäsuunnittelijan on välttämätöntä toimia vahvassa yhteisym-
märryksessä ja jatkuvassa vuorovaikutuksessa pelin käsikirjoittajan, hahmosuunnitte-
lijan, ohjelmoijien ja muun työryhmän kanssa. Tarina, hahmot ja pelin tekninen opti-
mointi ovat kaikki osa kokonaisuutta, joka vaikuttaa kenttäsuunnitteluun.  
Kenttäsuunnittelun erottaminen pelituotannossa erilliseksi erikoisalakseen on yleisty-
nyt suuntaus. Ennen kenttäsuunnittelu saattoi olla koodia kirjoittavien ohjelmoijien si-
vutoimi, mutta nykypäivänä suuremmilla pelistudioilla on mahdollisuus saada yksit-
täisiä työntekijöitä erikoistumaan yksinomaan pelin kenttäsuunnitteluun. Pienemmissä 
itsenäisissä pelituotannoissa harvoin on mahdollista antaa näin täsmällisiä rooleja ra-
jalliselle määrälle työntekijöitä. Usein kenttäsuunnittelija ja kenttään grafiikan tuotta-
va artisti ovat sama henkilö, mutta isommissa tuotannoissa taidetiimi ja level design –
tiimi voivat olla itsenäisiä, jolloin vaaditaan hyvää vuorovaikutusta molemmilta. 
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3.1.1 Rytmitys 
Edellä mainitsemani tempo liittyy yhteen pelien hyvän kenttäsuunnittelun olennaisim-
paan ja vaikeimpaan osa-alueeseen: rytmitykseen. Kentät itsessään ovat pelien rytmit-
tämistä. Peli rytmittyy sen mukaan, mistä yksi kenttä alkaa ja mihin toinen loppuu. Pe-
laajat pelaavat pelejä usein kenttä kerrallaan. Richard Rouse mainitsee kirjassaan 
(Rouse 2005, 451) klassisen esimerkin, missä vanhempi pyytää pelaavaa lastaan syö-
mään ja lapsi vastaa ”pelaavansa ensin vain tämän kentän loppuun”.  
Mark Davies jakaa artikelissaan (Davies 2009) pelikenttien rytmityksen neljään perus-
teeseen: impulssiin liikkua, uhkiin, jännitykseen ja tempoon. Impulssi tai sysäys liik-
kumiseen käsittää pelaajan tahdon tai tarpeen liikkua eteenpäin kentässä. Kenttäsuun-
nittelija voi kontrolloida tätä tarvetta esimerkiksi asettamalla pelaajalle painetta joka 
tulee takaa, kuten kentän fyysisen muodon valinnalla tai aikarajan asettamisella kent-
tään. Motivaatio liikkumiseen voi olla myös edessä odottava objekti tai tavoite tai pe-
laajaa johdatteleva NPC (non-player-character), jota täytyy seurata. Vastavuoroisesti 
voidaan tarkoituksellisesti hetkellisesti vähentää pelaajan halua liikkua eteenpäin esi-
merkiksi esteettisesti pysäyttävillä tai visuaalisesti vaikuttavilla pelin tapahtumilla, es-
teillä, risteyksillä tai dialogilla. 
Kentän rytmitykseen liikkumisen impulssin kanssa käsi kädessä kuuluvat myös uhkat. 
Peligenrestä riippuen pelisuunnittelijan on mietittävä missä ja milloin pelaaja törmää 
uhkiin tai kokee olonsa uhatuksi (Davies 2009). Liiallinen uhkilla mässäily muuttaa 
koko pelin rytmityksen, ellei kyseessä nimenomaan ole esimerkiksi sota- tai kauhupe-
li. Uhkien ero kolmanteen rytmityksen osa-alueeseen, eli jännitykseen, on hiuksenhie-
no. Uhkat ovat pääasiassa varmoja ja todellisia asioita, kuten näkyvissä oleva viholli-
nen tai ansa. Jännitys puolestaan on suhteellista ja tapahtuu pelaajan pään sisällä, kun 
tämä uskoo tai pelkää uhkan lähestyvän, vaikkei niin todellisuudessa olisikaan. 
Viimeinen kenttäsuunnittelun rytmityksen osa-alue, eli tempo, summaa kaiken. Hy-
vässä kenttäsuunnittelussa ja pelissä pelaajan mielenkiinto ja vireystila säilytetään 
vaihtelemalla pelin tempoa. Tylsissä peleissä tempo on monotonista eikä muutu. Ma-
talalla temmolla annetaan pelaajalle esimerkiksi rauha ratkaista puzzleja tai keskittyä 
pelin tarinaan dialogin tai oma-aloitteisen tutkimisen kautta (Davies 2009). Korkea-
tempoiset kohdat sopivat etenkin intensiivisiin taistelukohtauksiin. Pelien tempo voi 
olla esimerkiksi aaltomaisesti etenevää tai sitten tasaisesti kiihtyvää ja nousevaa.  
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Omasta mielestäni laskevan tempon käyttäminen ei ole fiksua, sillä liian nopeatem-
poinen pelinalku saattaa hämmentää uuden pelaajan, mutta liian hidastempoinen loppu 
puolestaan kadottaa pelaajaan motivaation. 
Davies vertaa artikkelissaan (Davies 2009) pelin rytmitystä loppupeleissä musiikkiin 
ja sanoo musiikista tuttujen termien ja tyylien sopivan myös kenttäsuunnitteluun. 
Esimerkiksi pelin rytmi vaikuttaa juonenkäänteiden ajoittamiseen. Melodia peleissä 
on verrattavissa pelien hyvin kulkevaan flowhun. Harmonia on pelielementtien sau-
matonta yhteensopivuutta ja synergiaa. Muoto määrittää pelien rakenteen. Sointu voi 
kuvata eri pelimekaanikoita, jotka luovat pelikokemuksen. Dynamiikka viittaa asioi-
den määrään ja voimakkuuteen, kuten vihollisiin tai hahmon hyppyvoimaan. Rakenne 
tai tuntuma määrittävät, kuinka monta asiaa pelissä voi tapahtua samalla hetkellä. 
3.2 3D-objektit 
Tietokoneiden ja pelikonsolien keskimääräisen laskentatehon lisääntyessä 3D-
grafiikoista on tullut yhä hallitsevampi osa videopelejä. 3D-objektien laatu, tarkkuus 
ja yksityiskohdat ovat myös kehittyneet jo lähelle fotorealistista tasoa. Tietenkään 
klassinen 2D-grafiikkakaan ei ole kadonnut nykypeleistä, mutta 3D:llä saadaan pelei-
hin syvyyttä ja uskottavuutta, mikä on välttämätöntä tiettyjen peligenrejen immersiol-
le. Monet modernit pelit myös leikittelevät klassisen 2D pelattavuuden ja 3D-
grafiikoiden yhdistelemisellä eli niin sanotulla ”2,5D:lla” - kuten tämän opinnäytetyö-
ni peliprojektissa. Olipa kyseessä 2D- tai 3D-pelikenttä, täytyy pelin maailman olla 
nautittava tutkia pelaajalle ja sisältää sekä yllätyksiä että vaaroja (Moore 2011, 293).  
3.2.1 Mallintaminen 
3D-mallintaminen on siihen erikoistuneilla tietokoneohjelmilla tapahtuva prosessi, 
jossa tuotetaan 3D-malleja. 3D-mallit koostuvat perinteisesti nelikulmaisista polygo-
neista (kuva 5.) joiden kulmapisteitä (vertexejä), reunaviivoja (edgejä) tai polygoneja 
liikuttelemalla, kääntelemällä ja skaalaamalla muokataan 3D-objekteja. Puolikkaita 
polygoneja, jotka ovat kolmion muotoisia, kutsutaan triangeleiksi. Mitä enemmän po-
lygoneja 3D-malli sisältää, sitä yksityiskohtaisemmalta se näyttää ja sitä raskaampi se 
on. Polygonien määrä ja 3D-mallin geometria eivät kuitenkaan yksistään ole ras-
kaimmasta päästä, vaan myöhemmin malliin liitettävät mahdolliset tekstuurit, ja eten-
kin animaatiot, ovat huomattavasti pelin optimoinnin kannalta raskaampia asioita.  
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Kuva 5. 3D-mallien rakenne. Vertex-piste(1), edge-viiva(2), polygon-nelikulmio(3). 
Korkean polygonimäärän sisältäviä malleja kutsutaan high polyksi ja matalan poly-
gonimäärän low polyiksi. High poly -malleja käytetään, kun 3D-mallintamisella pyri-
tään renderöimään vain korkealaatuisia stillkuvia, tai kun sitä käytetään esimerkiksi 
renderöidyissä 3D-animaatioelokuvissa. Kevyempiä low poly malleja käytetään pe-
leissä, missä malleja ei voida etukäteen renderöidä, joten niiden täytyy olla mahdolli-
simman kevyitä ja optimoituja peliä pyörittävän laitteen suorituskyvylle.  
Low polya ei voi määritellä kiinteällä polygonien numeromäärällä, vaan kyse on en-
nemmin siitä, että pyritään tekemään mahdollisimman hyvännäköinen malli mahdolli-
simman vähällä määrällä polygoneja. Esimerkiksi kevyissä mobiilipeleissä low poly 
voi tarkoittaa muutamaa kymmentä polygonia, kun uusimman sukupolven pelikonso-
leilla luku voi liikkua kymmenissä tuhansissa. 
Mallintamisen lisäksi 3D-grafiikka tuotetaan paljon myös tekniikalla nimeltä ”skulp-
taaminen”. Siinä keskitytään yksittäisten polygonien sijasta vapaammin kokonaisen 
3D-massan muovaamiseen. Jos 3D-mallintaminen muistuttaa legojen rakentamista, 
niin 3D-skulptausta voisi verrata savenmuovailuun. Skulptaamisella syntyy erittäin 
high poly –malleja, joten sitä käytetään peleissä esimerkiksi hahmomallien pohjana 
yksityiskohtineen, jonka perusteella lopuksi mallinnetaan low poly versio. 
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3.2.2 Mappaaminen ja teksturointi 
3D-objektien mallintamisen tai skulptaamisen jälkeen ne ovat vielä raakileita, jotka 
täytyy mapata ja teksturoida. Tekstuurit ovat 3D-mallien tärkein illuusion luoja ja 
vaikuttavat usein objektin lopullisen ulkonäköön enemmän kuin itse geometria. Teks-
tuureilla voidaan määrittää kappaleen väri ja kuinka se kiiltää tai heijastaa valoa. 
Tekstuureilla voidaan myös saada kulmikkaat kohdat kappaleista näyttämään pyöreiltä 
tai pehmeiltä. Esimerkiksi neliskanttinen miekan kädensija voidaan tekstuureilla hui-
jata näyttämään pelissä pyöreältä. 
Jotta 3D-mallia voitaisiin teksturoida, täytyy mallista luoda tekstuurikartta eli mappi. 
Sitä varten 3D-mallin geometria avataan eli unwrapataan (Galuzin 2013) auki litteäk-
si kaksiulotteiseksi mapiksi, jonka pohjalta pystytään tekstuuri asettamaan venymättä 
oikealla tavalla polygoneihin. Tekstuurimappeja on erilaisia eri tarkoituksiin.  
 
Diffuse map määrittää tekstuurin yleisen värin ja itse kuvan. Andrew Gahanin mukaan 
(Gahan 2012, 10) hyvässä diffuse mapissa ei ole yhtään suoraa valoa valmiina, eikä 
siinä korosteta varjoja tai kohokohtia. Specular mapilla voidaan määrittää tekstuurin 
kiiltoa ja kohokohtia eli highlighteja. Esimerkiksi specular mapilla voidaan helpom-
min erotella toisistaan kiilloiltaan erilaiset materiaalit kuten muovi, metalli, lasi ja 
puu. Opacity mapilla pystytään määrittämään tietyt palat tekstuurista täysin tai osittain 
läpinäkyviksi. Usein opacity map on alpha map, joka on mustavalkoinen kuvatiedosto, 
missä musta on täysin läpinäkyvää, valkoinen täysin läpinäkymätöntä ja harmaa on 
osittain läpinäkyvä. 
 
Suurimman efektin luovat niin sanotut normal (kuva 6.) tai bumb mapit, joilla määri-
tetään miten teksturoidun kappaleen pinta heijastaa valoa. Normal tai bumb mapeilla 
voidaan näin huijata kappaleen pintaan esimerkiksi kohoumia, naarmuja tai kuoppia, 
joita ei todellisessa ole mallinnettu sen geometriaan. Normal ja bumb mapit ovat siis 
tehokas ja kevyt keino saada yksinkertainen ja sileä pinta näyttämään todellisuutta yk-
sityiskohtaisemmalta tai monimuotoisemmalta.  
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Kuva 6. Teksturoimaton versio (1), pelkällä normal mapilla (2), pelkällä diffuse ma-
pilla (3), molemmilla sekä normal että diffuse mapeilla (4) versio 3D-laatikosta. 
Tekstuurin kuvatiedoston eli diffuse mapin voi pelin tyylistä ja halutusta lopputulok-
sesta riippuen toteuttaa haluamallaan tekniikalla. Diffuse tekstuurin voi esimerkiksi 
piirtää tai digimaalata vapaalla kädellä.  Peleissä joissa tavoitellaan realistisempaa gra-
fiikka on kuitenkin yleisempää käyttää diffuse mappien pohjana aitoja valokuvia. Va-
lokuvia usein kuitenkin muokataan esimerkiksi Photoshopissa ja asetetaan tai veny-
tään sopivaksi unwrapatun mapin pohjalta. Eri valokuvia voidaan myös miksata yh-
teen, eli vaikkapa valokuvaan tiiliseinästä lisätään valokuva sammaleesta ja luodaan 
sammaloitunut tiiliseinä tekstuuri. Valokuvia käytettäessä on erityisen tärkeää olla pe-
rillä alkuperäisen kuvan tekijänoikeuksista, ellei sitä muokkaa voimakkaasti tunnista-
mattomaksi. 
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Kuva 7. Suunnittelemani talon modulaariset seinäpalat tekstuureilla ja ilman. 
Tekstuurien kuormitus pelille riippuu niiden resoluutiosta. Mitä suurempi resoluutio, 
sitä tarkemmalta ja terävämmältä tekstuuri näyttää pelissä, mutta sitä enemmän las-
kentatehoa se vaatii peliä pyörittävältä laitteelta.  Resoluution valinnassa täytyy usein 
tehdä kompromisseja ja miettiä tuleeko tekstuuri pieneen vai suureen objektiin ja 
kuinka läheltä pelaaja pääsee objektia pelissä tarkastelemaan.  Esimerkiksi ensimmäi-
sen persoonan 3D-peleissä pelaaja pääsee tuijottamaan vaikkapa seiniä lähietäisyydel-
tä, jolloin tekstuurien on oltava hyvällä resoluutiolla, kun taas pienillä näytöillä pelat-
tavissa mobiilipeleissä, jotka on kuvattu ylhäältä päin tekstuurien resoluutiot voivat 
olla hyvinkin vaatimattomia. Tekstuurien resoluutioiden säästämiseksi käytetään usein 
tekniikkaa nimeltä ”tiling” eli tekstuurien tiilittämistä. Tiilittämiseen tarvitaan kuva, 
jota voi kopioida vierekkäin saumattomasti, joko vertikaalisesti, horisontaalisesti tai 
molemmissa suunnissa (Gahan 2012, 13). Tiilittämistä käytetään usein peleissä isojen 
pintojen, kuten maan tai seinien (kuva 7.), teksturoimiseen.  
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3.2.3 Modulaarinen suunnittelu 
3D-mallien modulaarisella suunnitellulla tarkoitetaan tekniikkaa, jolla pyritään sa-
moilla 3D-malleilla ja paloilla luomaan mahdollisimman paljon. Tämä on hyödyllistä 
etenkin pelien kenttien suunnittelussa ja rakentelussa. Olisi tarpeettoman työlästä mal-
lintaa esimerkiksi jokainen kentässä käytettävä seinä, ikkuna, ovi, laatikko tai tynnyri 
erikseen, jos samoja paloja sommittelemalla pystytään luomaan kenttä. Epic Games 
määrittelee (Jones 2011) modulaarisuuden peleissä olevan useiden korkealaatuisten 
kenttäpalojen luomista ja uudelleen hyödyntämistä järkevällä tavalla. Korkealaatui-
suuden miellän tarkoittavan sitä, että toimiakseen moduuleina yhteen kappaleiden tu-
lee olla tarkasti suunniteltuja. 
 
Kuva 8. Tekemäni 3D-luonnos modulaarisesta talosta peliin. 
Modulaarisessa suunnittelussa vaarana on liiallinen toisto, jolloin pelaaja kokee pelien 
elementtien olevan klooneja ja kopioita toisistaan. Vaihtelevuuden takaamiseksi ja 
toiston piilottamiseksi modulaariset 3D-objektit tuleekin suunnitella niin, että niitä 
kääntelemällä, skaalaamalla ja eri tavoin yhdistelemällä saadaan yksityiskohdat näyt-
tämään erilaisilta (kuva 8.). Modulaarisen kenttäsuunnittelun yksi suurimmista haas-
teista on modulaarisuuden kätkeminen pelaajalta. 
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Yksi modulaarisen kenttäsuunnitelun tekniikka on myös käyttää yhtä ja samaa mallia, 
mutta vaihtaa sen kopioihin erilaisia tekstuureita. Pelissä voidaan siis hyödyntää esi-
merkiksi geometrisesti samaa 3D-seinäpalaa, johon vain tarpeen vaatiessa vaihdetaan 
vaikkapa puu- tai kivitekstuuri. Modulaarisessa kenttäsuunnittelussa ja sisällöntuotta-
misessa käytetään usein niin sanottuja ”kit”:tejä eli objektien sarjoja tai systeemeitä 
(Burgess 2013). Kitit voivat olla esimerkiksi putki- tai käytävä-kittejä. Jotka sisältävät 
eripituisia suoria ja kulmapaloja. Valmiita kitin osia yhdistelemällä ja sommittelemal-
la eri paikkoihin kenttäsuunnittelijassa on käytännössä rajaton määrä uniikkeja yhdis-
telmiä. Kit-systeemit voivat olla myös kokonaisia teemoja (kuva 9.), kuten luolasto-, 
katakombi-, jalkakäytävä- tai metsä-kit, mitkä sisältävät tarvittavat elementit kunkin 
teeman rungon rakentamiseen. 
 
 
Kuva 9. Kuvassa kaksi tekemääni talo-kittiä ja muita objekteja niiden koristeluun. 
Mitä laajempi peli, kenttä tai alue, sitä enemmän modulaarista kenttäsuunnittelua on 
tarpeen hyödyntää. Mikäli pelin kentässä on vain kourallinen erillisiä 3D-objekteja ja 
assetteja on modulaarisuus todennäköisesti turhaa. Jos pelissä on esimerkiksi kokonai-
sia kaupunkeja, mitkä rakentuvat sadoista tai tuhansista yksittäisistä 3D-malleista, on 
modulaarinen suunnittelu tehokas lähtökohta. Jokaisen talon ei tarvitse olla uniikki it-
senäinen 3D-objekti, vaan ne voidaan koota pienemmistä seinä- tai kerrospaloista, jot-
ka on suunniteltu saumattomasti liitettäväksi toisiinsa. Lopullinen illuusio vaihtele-
vuudesta ja talojen omalaatuisuudesta luodaan pienillä yksityiskohdilla ja objekteilla, 
kuten parvekkeilla, savupiipuilla, ikkunoilla ynnä muilla koristeilla ja niiden vaihtele-
valla sommittelulla ja asettelulla. 
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3.3 Pelimoottori 
Pelimoottori, eli game engine, on työkalu tai ohjelmisto, jota käytetään apuna lähes 
poikkeuksetta modernien pelien koostamisessa. Pelimoottorin tehtävä on toimia erään-
laisena kehyksenä, joka kokoaa kaikki pelin osat, eli muun muassa grafiikan, ohjel-
makoodin, animaatiot, musiikin ja äänet yhteen pakettiin. Pelimoottori helpottaa eten-
kin isompien ja laajempien peliprojektien organisoimista ja projektinhallintaa.  Peli-
moottorissa itsessään harvoin luodaan mitään edellä mainituista osista, vaan ne toimi-
vat enemmänkin eri ohjelmistoista tuotavien osien kokoavina voimina.  
Pelimoottoriin tuotuja osia, paloja, objekteja ja muuta sisältöä kutsutaan pelimootto-
rissa usein nimellä ”assetit” (Watkins 2011, 4).  Assetit voivat olla taiteellisia assetteja 
kuten 3D-malleja, tai teknisiä assetteja kuten pelin toiminnan luovia scriptejä. Jokut 
pelimoottorit tarjoavat sisäänrakennettuja ”asset storeja” eli verkkokauppoja, joista 
voi ladata ilmaiseksi tai maksua vastaan muiden ihmisten valmiita assetteja, joita hyö-
dyntää omassa pelissä tai sen tekemisessä. 
Myös pelien julkaiseminen eri alustoille, kuten mobiililaitteille, PC:lle tai pelikonso-
leille onnistuu useimmilla pelimoottoreilla. Tällöin vähennetään moninkertaista työtä, 
jossa esimerkiksi pelin koodit ja sisältö jouduttaisiin tuottamaan ja lokalisoimaan erik-
seen uudelleen jokaiseen alustaan yhteensopivaksi. Pelimoottorien ohjelmarungot voi-
vat olla peliyritysten alusta asti itse ohjelmoituja ja räätälöityjä juuri kyseisen yrityk-
sen omille tarpeille ja työtavoille sopivaksi. Yleistä on kuitenkin ostaa ja käyttää val-
miiden pelimoottoreiden runkoja, kuten Unreal Engine, Unity 3D tai CryEngine.  
 
Pelimoottorien sisäänrakennetut ominaisuudet vaihtelevat, mutta usein ne sisältävät 
paljon valmiita työkaluja, joilla voi hallita ja luoda yksinkertaisia malleja tai scriptiä. 
Lisäksi yleisesti ne sisältävät esimerkiksi fysiikkamoottorin, valmiita tekoälyjä ja 
hahmokontrollereita, renderöintityökalun, collaiderit eli törmäyksen tunnistuksen 
(Ward 2008). Valmiiksi rakennetut 3D- tai 2D-grafiikan työstämiseen ja hienosäätä-
miseen liittyvät ominaisuudet vaihtelevat ohjelmakohtaisesti. Joissain pelimoottoreis-
sa on esimerkiksi parempi tuki 2D-käyttöliittymän luomiseen ja toisissa 3D-objektien 
tekstuurien ja materiaalien hallintaan. 
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3.3.1 Valot ja varjot 
Yksi visuaalisesti tärkeimmistä elementeistä peleissä – eli valot, jotka luovat samalla 
myös varjot – lisätään peleihin yleisesti pelimoottorissa. Etenkin 3D-grafiikkaa hyö-
dyntävissä peleissä valot ja varjot ovat elinehto uskottavan 3D-efektin luomiselle. Il-
man valoja kaikki on mustaa, eivätkä tekstuurit, diffuse- tai normal mapit pääse oike-
uksiinsa. Valoja voi olla erilaisia; on kohdevaloja (target light), aluevaloja (area light) 
tai pieniä tunnelmavaloja (omni lights).  
Tekniikan kehittyminen on sallinut moderneihin peleihin dynaamiset valot ja pehmeä-
reunaisemmat varjot, sekä esimerkiksi pelimekaniikan, jossa pelihahmo voi reaaliajas-
sa hyödyntää taskulamppua pelikentän tutkimiseen. Mikään edellä mainituista ei ollut 
mahdollista kunnolla vielä 90-luvun peleissä. 
Valot eivät ainoastaan tee 3D-ympäristöstä pelattavaa, ne myös selittävät pelaajalle 
pelin tapahtumia ja välittävät tunteita sekä tunnelmaa. Kieron Gillen haastatteli (Gil-
len 2011).  pelisuunnittelija Jordan Thomasia, joka on ollut mukana muun muassa 
Thief: Deadly Shadows ja Bioshock -peleissä. Thomasin mukaan valoja käytetään ali-
tajuisesti huutamaan pelaajan mieleen tunnetiloja rivien välistä, koska pelaajalla ei ole 
pelatessa käytössään haju-, tunto- tai makuaistejaan. Valoilla voidaan luoda käyttöliit-
tymää tai suoraa tekstiä hienovaraisemmin pelaajalle immersio turvallisuuden tai vaa-
ran tunteesta tai yrittää sanoa, että nyt pelihahmon sopisi tuntea empatiaa. Usein esi-
merkiksi valon puutteella eli pimeydellä halutaan välittää pelkoa pelaajaan. 
Valot ja varjot ovat näkyvän hyötynsä lisäksi vastavuoroisesti myös pelimoottorin ja 
pelin renderöinnin kannalta raskaimpia yksittäisiä elementtejä. Muutama valo saattaa 
olla moninkertaisesti raskaampaa pelille kuin kymmenet tai sadat 3D-objektit. Siksi 
valojen säästeliäs ja viisas käyttäminen on pelin optimoinnin kannalta olennaista. Va-
lotyyppien lisäksi pelimoottorit tarjoavat usein laajat säätömahdollisuudet valojen 
ominaisuuksille, kuten kirkkaudelle, värille tai esimerkiksi varjon voimakkuudelle. 
Yksi tapa keventää pelimoottoreissa valojen aiheuttamaa rasitusta on käyttää niin sa-
nottuja ”light probeseja” eli eräänlaisia valojen sijainteja jäljitteleviä antureita. Aluksi 
pelikenttään voidaan sijoittaa raskaita reaaliajassa toimivia dynaamisia valoja, joiden 
perusteella kartoitetaan niistä anturit. Valoantureilla saadaan luotua diffuse mappeja 
tukevat light mapit alkuperäisten valojen perusteella – jolloin oikeat valot voidaan ot-
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taa peliskenestä pois päältä, mutta tekstuurit käyttäytyvät edelleen ikään kuin niihin 
osuisi valoa. Unity 3D käyttää light probeja, mutta jotkut toiset pelimoottorit kutsuvat 
samankaltaista tekniikkaa yksinkertaisesti valojen ”beikkaamiseksi”(bake), joka muis-
tuttaa valokartan renderöimistä tekstuureihin. Beikatun ja dynaamisen valon ero on, 
että dynaaminen reagoi aidosti esimerkiksi liikkeeseen ja elää, mutta beikattu on val-
miiksi määritetty ja lukittu tekstuureihin, eikä beikatun valonmäärä muutu tai elä. 
Joissakin uusimmissa peleissä on myös käytetty hybridivalaisua (Anichini 2014), joka 
yhdistää beikattuja ja dynaamisia valoja keskenään, kuten Bioshock Infinitessä (Irra-
tional Games 2013).  
3.3.2 Kamera 
Kuten valot, myös kamerat ovat yksi olennaisin elementti, joka lisätään peliin ja muo-
kataan pelimoottorin kautta. Oikean tyyppisen kameran valinta ei ainoastaan määritä 
kameran scriptin ohjelmoimista, mutta myös vaikuttaa koko pelin suunnitteluun, kont-
rolleihin ja visuaalisen sisällön tuottamiseen (Rogers 2010, 121). 
 
Peleissä käytetään monia eri tyylisiä kameroita ja näkökulmia eli POV:ja (point-of-
view). Kamerat voivat olla tyyliltään staattisia, rullaavia, tai seurata esimerkiksi pelaa-
jaa. Niin sanotuissa ”parallaksissa rullaavissa” kameroissa kamera seuraa tai rullaa 
maailman mukana. Parallaksia käytetään etenkin sivustakuvatuissa tai isometrissä pe-
leissä. 2D-peleissä parallaksi luodaan usein käyttämällä useaa päällekkäistä taustaku-
van layeria, jotka on laitettu liikkumaan hieman eri tahtiin. Näin saadaan luotua pelaa-
jalle illuusio syvyydestä ja liikkeestä. On myös olemassa pakotetusti rullaavia kame-
roita, joissa pelaajan on liikuttava tai juostava kameran määrittämässä tahdissa esi-
merkiksi paetessaan vihollista. 
 
Kamera määrittää pelien ja pelaajan näkökulman ja sitä kautta myös pitkälle pelin 
tunnelman sekä kontrollit. Ensimmäisen persoonan näkökulma on suosittu moderneis-
sa 3D-peleissä, etenkin sota- ja räiskintäpeli sekä kauhupelien genreissä. Ensimmäi-
sessä persoonassa peli koetaan yleensä hahmon silmien kautta, mutta siihen voidaan 
laskea osittain myös pelit, joissa kamera on hahmon olkapään takana, jolloin pelaaja ei 
näe, mitä hahmon takana tapahtuu. Ensimmäisessä persoonassa pelaaja kokee vah-
vimman immersion, jossa tuntee olevansa itse pelin sisällä.  
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Kolmannessa persoonassa kamera voi olla pelihahmon takana, tai peli voi olla suoraan 
sivulta tai ylhäältä kuvattu. Isometrisessä kamerassa (kuva 10.) ei ole perspektiiviä 
(kuva 11.), vaan pelaaja näkee lähellä ja kaukana olevat objektit samankokoisina. 
Isometrinen kamera on suosittu etenkin strategia- ja rakentelupeleissä, joissa halutaan 
tarkkailla kerralla useita yksityiskohtia. Oli valittu näkökulma mikä hyvänsä, ikinä ei 
ole suotavaa päästää pelihahmoa karkaamaan kameran ulkopuolelle. 
 
Kuva 10. Perinteinen, suoraan sivulta kuvattu 2D-kamerakulma. 
 
Kuva 11. Pelissämme käytetty sivulta kuvattu perspektiivinen kamerakulma. 
2.5D eli ”kaksi ja puoli D” näkökulma toimii samalla tavalla kuin perinteisten 2D-
pelit, eli liikkuu vain horisontaalisella ja vertikaalisella akselilla eikä syvyyssuunnassa 
ollenkaan. 2.5D ei kuitenkaan käytä 2D:n tapaan litteitä kaksiulotteisia spritejä vaan 
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3D-grafiikkaa hahmoissa ja maailmassa. Tosin, 2.5D pelin tekeminen voi onnistua 
myös pelkillä litteillä polygoneilla tai 3D-plaineilla, kuten Matt Hammill artikkelis-
saan (Hammill 2013) osoitti. Crash Bandicoot (SCEA, 1996) oli yksi ensimmäisistä 
peleistä, joka siirsi kaksiulotteisen pelattavuuden kolmiulotteiseen ympäristöön (Ro-
gers 2010, 137). 
Kameroissa ei ole tärkeää vain kameran tyyppi, liikkuminen tai POV, vaan myös ka-
merakulma. Suunnittelijan täytyy pohtia, onko kamera asetettu silmien korkeudelle, 
yläviistoon, alaviistoon tai suoraan ylös. Lisäksi suunnittelijan täytyy miettiä, miten 
paljon pelaajan annetaan kontrolleilla liikutella kameraa, vai onko kamera ennalta lu-
kittu. Pelien kameroiden ei myöskään tarvitse jämähtää vain yhteen asentoon, vaan 
peleissä voidaan käyttää hyvinkin elokuvamaisia kameraefektejä, kuten zoomauksia 
tai kamera-ajoja, jotka parantavat pelattavuutta, visuaalisuutta ja tarinankerrontaa. 
3.3.3 Partikkelit ja dekaalit 
Kolmas suuri pelimoottorien ominaisuus valojen ja kameroiden lisäksi ovat partikke-
liefektit. Pääasiallisesti partikkelit ovat pieniä tauluja tai plaineja (mutta voivat olla 
myös rakenteeltaan monimutkaisempia), jotka lähetetään peliskeneen ja osoittavat ai-
na kameraan päin. Tämä luo illuusion volyymista asioita, kuten savu, kun esimerkiksi 
kyseiset plainsit on teksturoitu osittain läpinäkyvästi (Watkins 2011, 137).   
Partikkeleilla saadaan pienellä polygonimäärällä luotua voimakkaita efektejä peliin. 
Niitä käytetään tehokkaasti luomaan esimerkiksi savua, tulta,  sadetta, kipinöitä, höy-
ryä ja niin edelleen. Usein pelimoottoreihin on sisäänrakennettu valmiita partikkelien 
luomis- ja muokkaamistyökaluja, joilla voidaan säätää esimerkiksi partikkelien kokoa, 
niiden elinikää, kiihtyvyyttä, väriä, haihtumista tai satunnaisuutta. Monissa peliprojek-
teissa vaaditaan kuitenkin partikkelien poikkeavampaa käytöstä tai muokkaamista, jol-
loin ne tehdään hyvin pitkälti puhtaalta pöydältä scriptaamalla itse. 
Partikkelien lisäksi pelikenttien viimeistelyssä ja koristelussa pelimoottorissa käyte-
tään niin sanottuja ”dekaaleja” (decals) eli siirtokuvia. Dekaalit ovat eräänlaisia jälki-
käteen 3D-objektien päälle asetettavia tekstuureita – niiden toimintaa voisi verrata tar-
rojen liimaamiseen valmiiden 3D-mallien päälle peliskenessä. Niillä voidaan peliken-
tän rakentamisen loppuvaiheessa viimeistellä visuaalisuutta sekä peitellä modulaari-
suuden käyttöä.  
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Dekaalit voivat olla joko valmiiksi aseteltuja ja sommiteltuja yksityiskohtia, kuten 
hiekkaa, likaa, pölyä tai ruostetta pinnoissa; tai sitten koodin kautta kutsuttuja reaa-
liajassa ilmestyviä efektejä kuten luodinreikiä tai veriroiskeita pinnoissa. Dekaalit it-
sessään ovat samankaltaisia kuvatiedostoja kuin tekstuurimapitkin ja voivat olla osit-
tain läpinäkyviä ja erimuotoisia, sekä eri resoluutioissa. 
4 KÄYTÄNTÖ 
Produktiivisen osuuteni kuvaus keskittyy vahvasti sisällöntuottamiseen ja pelikentän 
kokoamiseen peliprojektissamme. Halusin jättää alkuperäisten luonnoksien (kuva 12.) 
ja kentän hahmottelun käsittelyn vähemmälle, koske ne tapahtuivat pääosin jo vuoden 
2012 syksyllä, ja käsittelin niitä sen jälkeen seminaarityössä. Tässä opinnäytetyössäni 
raportoin siis tuoreemmista projektin vaiheista, jotka keskittyvät suunnittelun sijasta 
sisällöntuottamiseen ja valmiin sisällön asetteluun ja sommitteluun suunnitelmien 
pohjalta. 
 
 
Kuva 12. Ensimmäisiä luonnoksiani pelikentästä ja alueista. 
 
  31 
 
 
4.1 Sisällöntuottaminen 
Produktiivinen osuuteni, eli varsinainen käytännön työni tässä opinnäytetyössäni oli  
sisällöntuottaminen pelikenttään aikaisempien suunnitelmien ja luonnoksieni pohjalta. 
Sisällöntuottamisella peleissä ja tässä tapauksessa tarkoitan kaikkien näkyvien pelin 
graafisten ja visuaalisten elementtien, kuten 3D-mallien, tekstuurien, valojen ja par-
tikkelien työstämistä. Koska vastuullani oli nimenomaan kokonaisen kentän toteutta-
minen, eikä yksittäinen 3D-objekti, kuten pelihahmo, sisällöntuottamiseni käsitti usei-
ta kymmeniä malleja tai assetteja tekstuureineen.  
Mainitsemisen arvoinen ja perustavanlaatuinen osa hyvää sisällöntuottamista näin laa-
jassa projektissa on media-alalla yleisesti tunnetun ”kill your darlings” -sanonnan si-
säistäminen. ”Kill your darlings” tarkoittaa sitä, että pitää pystyä päästämään irti huo-
noista tai epäonnistuneista asioista, vaikka niiden eteen olisi tehnyt kuinka paljon työ-
tä ja käyttänyt aikaa. Itseäni tämän mentaliteetin ymmärtäminen auttoi työprosessissa 
valtavasti. Sisällöntuottajana täytyy vain päästää irti siitä harhakuvasta, että esimer-
kiksi yksittäiseen 3D-malliin käytetty aika olisi sen laadun mittarina. Hyvä 3D-malli 
voi syntyä nopeasti, ja huonoon malliin saattaa käyttää viikkoja. Välillä on tervettä 
pysähtyä kiivaan ja tuotteliaan työtahdin keskellä ja katsoa aikaansaannoksiaan kriitti-
semmällä silmällä. Monesti totesin yksittäisen objektin kohdalla, että olen projektin 
aikana kehittynyt ja pystyisin tekemään korvaavan mutta paremman objektin nopeasti. 
Tekstuurien kohdalla asia on jopa helpompaa, koska tekstuurien muuttaminen, muok-
kaaminen tai päivittäminen ei vaadi koko mallin tuhoamista ja aloittamista täysin puh-
taalta pöydältä. Usein tekstuureita tuleekin hienosäädettyä esimerkiksi terävyyden tai 
värien osalta uudestaan, kun on nähnyt ne todellisten valojen kanssa pelimoottorissa.    
4.1.1 3D-mallit 
Perinteisesti 3D-mallintaminen tapahtuu nimenomaan mallikuvan tai luonnoksen poh-
jalta kopioimalla se 3D-muotoon. Tällaisessa työskentelyssä käytetään, ja käytän aina 
itsekin, niin sanottua ”virtuaalistudiota”, jossa 3D-mallinnusohjelmaan tuodaan refe-
renssikuvia, jotka on otettu mielellään vähintään kahdesta tai kolmesta eri suunnasta. 
Sitten kuvat asetetaan ja lukitaan osoittamaan esimerkiksi suoraan etunäkymästä ja 
vasemmasta näkymästä, jolloin mallintaminen on periaatteessa tarkkaa verteksien ja 
polygonien siirtelyä ja mallikuvan täsmälliseen toistamiseen pyrkimistä. Työvaiheessa 
3D-meshiä pidetään usein läpikuultavana, jotta mallikuva erottuu sen läpi. 
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Itse en ole kuitenkaan klassisen 2D-luonnostelun ystävä, vaan koen helpommaksi 
aloittaa luonnostelun suoraan 3D-mallinnusohjelmalla. Työprosessina mallintamiseni 
muistuttaakin enemmän 3D-sculptausta, sillä aloitan uusien mallien tekemisen muok-
kailemalla perusmuotoja kuten laatikkoa tai plainsia, välillä ilman mitään valmista re-
ferenssikuvaa. ”Edit poly” –modifikaattorin kanssa pääsen vapaasti leikkimään alku-
muodolla ja kasvattamaan tai leikkelemään sen geometriaa, yrittäen löytää hakemaani 
muotoa ja tunnelmaa malliin. Nopean prototyyppi (kuva 13.) 3D-luonnoksen pohjalta 
pystyn aloittamaan varsinaisen ja harkitumman objektin mallintamisen, jonka geomet-
ria on tarkemmin mietitty loppuun. 
 
Kuva 13. Esimerkkejä teksturoimattomista 3D-malleistani. 
Järjestys, jossa lähdin tuottamaan ja mallintamaan 3D-malleja pelikenttään, oli suuris-
ta asioista pieniin yksityiskohtiin. Ensin halusin saada valmiiksi suurimmat ja yksin-
kertaisimmat pinnat ja tasot, kuten kadut, jalkakäytävät ja rakennuksien seinäpinnat. 
Näissä suurissa malleissa tärkeintä oli hyvin suunniteltu modulaarisuus, koska ne oli-
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sivat niin suuria ja näkyviä paloja, että pelaaja huomaisi kömpelön toiston niissä. Ha-
lusin kuitenkin tehdä useamman talo-kitin ja jopa erillisiä sarjoja rakennuksien katuta-
son ja ylempien kerrosten tyyleille, jottei modulaarisuuden peittely jäisi liikaa tekstu-
roinnin varaan. Hankalinta sekä katu- että seinäpalojen modulaarisessa suunnittelussa 
oli suorien palojen toimiminen saumattomasti myös kulmapaloina ja jouduinkin teke-
mään muutamia erillisiä malleja nimenomaan kulmapaloiksi. Isojen palojen jälkeen 
siirryin pienempiin yksityiskohtiin ja assetteihin, kuten parvekkeisiin, putkistoihin, 
savupiippuihin, seinäkyltteihin, katulamppuihin, laatikoihin ja tynnyreihin. Näiden 
pienempien objektien tarkoitus oli koristella ja häivyttää isompien palojen modulaari-
suutta ja täyttää kenttää tuomalla uskottavuutta ja elonmerkkejä pelimaailmaan. 
4.1.2 Tekstuurit ja materiaalit 
Tekstuureita työstäessäni ensimmäinen vaihe oli aina tietenkin mallin unwrappaami-
nen mappaamista varten. Unwrappauksessa hyödynnän normaalisti niin sanottua val-
mista 3ds Max -ohjelman ”checker”-, eli shakkiruutumateriaalia (kuva 14.), joka aut-
taa huomaamaan, mikäli tekstuuri venyy tai vääristyy. UW-mapista pyrin aina teke-
mään mahdollisimman tiiviin ja jättämään vähän tyhjää tilaa, jotta mappi optimoitai-
siin halutulle resoluutiolle hyvin. Mikäli oli tarpeen, saatoin myös säätää tilaa yhdiste-
lemällä useita yksinkertaisia objekteja samaan UW-mappiin, sillä jokaiselle niistä eril-
lisen mapin tekeminen olisi ollut turhaa. Resoluutiona mapeissa käytin suoraan melko 
suurta 2048 x 2048px, sillä Unity 3D –pelimoottorissa pystyy tarpeen mukaan skaa-
laamaan ne pienemmiksi 1024px tai 512px kokoisiksi. 
 
Wrappauksen jälkeen seuraavana työvaiheena olivat diffuse-mapit. Tein ja muokkasin 
diffuse-mappini pääasiassa Photoshop -ohjelmassa. Kokeiluvaiheessa voin käyttää 3ds 
Maxissa tekstuurin lähteenä Photoshopin omaa .psd –tiedostoa, mikä päivittyy reaa-
liajassa 3D-malliin Photoshopin puolella tekemieni muokkausten mukaan.  Aloitin 
diffusejen tekemisen yleensä asettelemalla isoimmat päävärit mapin pohjalle, eli esi-
merkiksi metallien kohdalla harmaata ja puun kohdalle ruskeaa, jolloin näin objektin 
välialueiden yleisilmeen erottuvammin.  
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Kuva 14. Ylempänä checker –materiaali ja alla diffuse map samassa mallissa. 
 
Seuraavaksi lähdin etsimään diffusea varten valokuvatekstuureita pohjaksi. Valokuvi-
en käyttämisessä tekstuureissa tärkeintä on varmistaa kuvan tekijänoikeudet, mikäli si-
tä ei aio käyttää erittäin voimakkaasti muokattuna tunnistamattomaksi. Itse luotin pal-
jon sivustoon nimeltä CGtextures.com, josta saa ilmaiseksi ladattua hyvästä kirjastosta 
tuhansia valokuvatekstuureita. Tuo sivusto tarjoaa myös paljon valmiiksi saumatto-
masti tiilittyviä tekstuuripohjia, mikä helpotti huomattavasti työtäni. Asettelin UW-
mapin mukaan tarvittavat valokuvat ja muokkasin samalla niiden kontrastia, kirkkaut-
ta, saturaatiota ja värisävyä haluamakseni ja samalla yhtenäisemmiksi koko pelissä. 
Päällimmäiselle Photoshop-layerille, eli kerrokselle, lisäsin vielä jonkinlaisia yksityis-
kohtia osittain läpikuultavilla dekaaleilla, kuten esimerkiksi ruostetta, likaa, sammalta 
tai naarmuja. Viimeiseksi laitoin aina jokaiselle diffuselle 200% lisää tarkkuutta, sillä 
Unity 3D –pelimoottorilla on kokemukseni mukaan tapana näyttää tekstuurit su-
meampana, kuin miltä ne ovat näyttäneet Photoshopissa tai 3ds Maxissa. 
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Niihin 3D-objekteihin, jotka sisälsivät läpinäkyviä kohtia kuten lasia, halkemia tai re-
peytymiä tein diffusen jälkeen opacity/alpha –mapin. Aluksi käytin paljonkin perin-
teistä mustavalkoista alphamappia, jossa mustalla merkataan läpinäkyvät kohdat. 
Huomasin kuitenkin pian Unity 3D –pelimoottorin tukevan paremmin normaaleita 
.png-tiedostoja, mitkä sain helposti suoraan muokattua Photoshopissa diffuseista, jät-
tämällä läpinäkyvät kohdat kuvasta tyhjäksi. 
Tein lähes jokaiseen pelikentän 3D-malliin myös normal –mapit. Ainoastaan muuta-
massa yksinkertaisessa mallissa en kokenut normalin lisäämisen antavan lisäarvoa ul-
konäölle suhteessa mapin viemään muistitilaan. Normal-mappeja varten muutin val-
miit diffusekuvat (kuva 15.) ensin mustavalkoisiksi, jotta halutut syventymät ja ko-
houmat kuvassa eivät katoisi värien takia. Projektin alkuvaiheessa käytin normalien 
tekemiseen Photoshopin ilmaista pluginia: ”Xnormal” -filtteriä. Kesällä 2013 siirryin 
kuitenkin käyttämään CrazyBumps –nimistä ilmaista ohjelmaa, jolla sain aikaan laa-
dukkaampia ja voimakkaampia normalmap –efektejä. 
 
Kuva 15. Vasemmalla diffuse map ja oikealla normal map. 
4.2 Kentän kokoaminen 
Kun teksturoituja 3D-malleja alkoi valmistua tarpeeksi, aloin kokoamaan luomistani 
paloista valmista pelikenttää. Tätä varten objektit täytyi tietenkin siirtää pelimootto-
riin, eli tässä tapauksessa Unity 3D:hen. Pelimoottorin puolella kentän kokoaminen 
edellytti muun muassa mittasuhteiden, sommittelun ja toiminnallisuuden pohtimista.  
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4.2.1 Pelimoottoriin siirtäminen 
Ensimmäinen asia, jonka tarkistan siirtäessäni uutta 3D-mallia Unity –pelimoottoriin, 
ja lisätessäni sitä assettina skeneen, ovat mittayksiköt. Vaikka olenkin työstänyt 3D-
malleja oikeassa mittakaavassa ja valitsemillani mittayksilöillä 3ds Maxissa, eivät ase-
tukset aina ole pelimoottorissa automaattisesti oikeat. Esimerkiksi laatikko jonka olen 
suunnitellut olevan pelissä metrin korkuinen, saattaakin olla pelimoottorissa oletukse-
na muutaman senttimetrin tai useita satoja metrejä korkea. 
Seuraavaksi tarkistan, miltä tekstuurit näyttävät pelimoottorissa. 3D-mallinnusohjelma 
näyttää tekstuurit eri tavalla kuin itse pelimoottori. Huomasin että tärkeää oli etenkin 
testata miten tekstuurit käyttäytyvät pelimoottorin valaisun ja varjojen kanssa. Pieniä 
muutoksia pystyi toki tekemään Unityn materiaalien asetuksilla, mutta välillä jouduin 
tekemään esim. opacity tai normal mapin uudestaan, mikäli ne eivät toimineet odote-
tulla tavalla pelimoottorissa. Yksi Unityn ominaisuus tuntui olevan myös se, että teks-
tuurien täytyi olla valmiiksi ylitarkkoja tai Unity näyttäisi ne suttuisina.  
Pelimoottorissa tekstuureihin ja materiaaleihin liittyen olennaisin asia ovat shaderit. 
Shaderit ovat pelimoottoreista löytyviä valmiita elementtejä tai niitä voidaan tarvitta-
essa luoda ja koodata myös itse (Watkins 2011, 63). 3D-objektille voidaan valita sha-
deri, joka laskee ja määrittää esimerkiksi miten objekti reagoi valon tai katselukulman 
kanssa. Shaderien avulla hyödynnetään normal tai alpha mappeja ja voidaan saada po-
lygonit näkymään kaksipuolisina. Shadereita käytetään tarvittaessa myös erilaisten 
erikoistehosteiden luomiseen tai arvojen, kuten kontrastin, kirkkauden tai kylläisyyden 
säätämiseen. Nykypeleissä shaderit ovat yksi raskaimmista tekijöistä laskentateholle.  
Kun pelikenttää kootaan pelimoottorissa, helpottava työkalu ovat niin sanotut prefabit. 
Prefabit ovat Unityn ominaisuus, jossa yhdestä alkuperäisestä objektista voidaan tehdä 
rajaton määrä prefab-kopioita, jotka ovat riippuvaisia siitä alkuperäisestä (Watkins 
2011, 403). Kun prefabin alkuperäiseen versioon tehdään muutoksia, päivittyvät ne 
muutokset kaikkiin klooneihin. Tämä on erittäin hyödyllistä etenkin moduraalisessa 
kenttäsuunnittelussa ja kun kootaan peliä, joka sisältää valtavan määrän assetteja ja 
objekteja. Usein prefabit helpottavat esimerkiksi tilanteessa, jossa halutaan kaikkiin 
tiettyihin objekteihin lisätä joku sama toiminallisuus tai merkintä. 
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4.2.2 Mittasuhteet ja sommittelu 
Kun olin saanut siirrettyä 3D-objektit pelimoottoriin ja kaikki asetukset kuntoon, seu-
raava vaihe oli objektien välisten mittasuhteiden korjaaminen. Usein vasta kentän ko-
koamisvaiheessa huomasin, että joku yksittäinen objekti toimiikin paremmin pienem-
pänä tai suurempana (kuva 16a ja 16b). 
 
Kuva 16a. Mittasuhteiden etsimisvaiheesta kuvakaappaus Unity -pelimoottorista. 
 
Kuva 16b. Kuvassa mecha suhteessa ihmishahmon placeholderiin (punainen laatikko). 
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Jeremy Pricen mukaan (Price 2011) pelisuunnittelussa ja sommittelussa on seitsemän 
tärkeintä periaatetta, jotka ovat: tasapaino, suunta, painotus, suhde, rytmi, ekonomia ja 
yhtenäisyys. Kun sommittelee ja kasaa pelikenttää, olisi hyvä miettiä niitä kaikkia. 
  
Mittasuhteiden määrittelemiseksi käytin paljon apuna kahta placeholder laatikkoa, 
joista toinen vastasi 1,8 metriä korkeaa ihmishahmoa ja toinen 4metriä korkeaa 
mechakonetta. Mechan ja ihmishahmon perusteella oli helpompi määrittää esimerkiksi 
kuinka korkealla talojen parvekkeet ovat, että mecha mahtuisi kulkemaan niiden alit-
se. Mietin myös, kuinka leveitä jalkakäytävien täytyy olla, jotta niillä mahtuisi kulke-
maan vierekkäin, laatikoista ja muista esteitä välittämättä, sekä mecha että ihmisiä.  
Pelihahmon, eli mechan, lisäksi toinen mittasuhteita määrittelevä tekijä oli pelin ka-
merakulma. Jouduin miettimään, miten korkeita rakennukset ovet tai miten leveitä ka-
dut ja jalkakäytävät, sen perusteella että kaikki näyttäisi uskottavalta ja hyvältä valit-
semassani kameraperspektiivissä. 
Objektien välisten mittasuhteiden hahmotuttua aloitin seuraavaksi kentän sisällön 
sommittelun laajemmassa mittakaavassa. Pohdin, mikä laatikko, tynnyri tai muu este 
tulisi mihinkin, ja miten tihein välein esimerkiksi katulamput tai savupiiput aseteltai-
siin. Sommittelussa oli pohjimmiltaan kysymys aiemmin mainitsemastani toiminnal-
listen ja visuaalisten elementtien tasapainottamisesta. Sommittelun avulla kenttä täytyi 
saada näyttämään hyvältä, mutta olemaan myös pelillisesti kiinnostava ja vaihteleva.  
4.3 Kentän toiminnallisuus 
Pyrin piilottamaan modulaarisuutta ja turhaa toistoa välttämällä tarpeetonta symmetri-
syyttä suunnittelussa. Esimerkiksi halusin, ettei rakennusten välissä olisi isoja välika-
tuja säännöllisin välein, tai että ikkunat ja parvekkeet eivät olisi jokaisessa talossa 
identtisesti aseteltu. Tällä vaihtelevuudella en tavoitellut ainoastaan kosmeettista us-
kottavuutta vaan myös pelillistä rytmiä. Pelaaja tylsistyisi, mikäli koko kenttä olisi 
vain tasaista esteetöntä juoksua. Sopivin väliajoin on hyvä sijoittaa pelaajan reitille es-
teitä, joiden yli joutuu hyppimään tai kiipeämään. Suunnittelin pelin rytmin perustu-
van myös paljon vertikaaliseen liikkumiseen, jolloin pelaaja liikkuisi välillä katutasol-
la, välillä kattojen korkeudella ja joskus katujen alla viemäreissä. 
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Pelimoottorissa on useita visuaalisesti näkymättömiä ominaisuuksia, jotka kuitenkin 
vaikuttavat paljon kentän pelattavuuteen. Yksi niistä on niin sanotut ”collaiderit” eli 
törmäyksentunnistajat. Collaideri on näkymätön alue 3D-objektin sisällä tai ympärillä, 
joka määrittelee objektille milloin se osuu toisiin kappaleisiin. Collaidereille voidaan 
määrittää, mitkä objektit voivat mennä toistensa lävitse ja mitkä pysähtyvät osuessaan 
toisiinsa. Esimerkiksi, ellei lattialla tai jalkakäytävällä olisi määritelty collaideria, ti-
pahtaisi pelihahmo suoraan niiden lävitse tyhjyyteen. Collaiderien sijainnin, muodon 
ja koon voi määritellä vapaasti Unityssa. Kappaleet ja objektit jotka ovat taustalla ko-
risteina ja joihin pelihahmo ei ulotu koskettamaan, eivät tarvitse collaideria. 
 
Kuva 17. Yläkuva demokentän korttelista, punaisella merkittynä varsinainen pelialue. 
 
Olennainen seikka pelikentän toiminnallisuuden kannalta oli se, että kyseessä oli si-
vultakuvattu 2.5D peli. Valittu genre rajoitti pelin liikkuvuuden siis vain kahdelle ak-
selille – vertikaaliselle ja horisontaaliselle. Ilman syvyyssuunnassa liikkumista, kentän 
toiminnallisuuksia ei voitu suunnitella niin että pelaaja pääsisi kiertämään jonkun ob-
jektin taka- tai etupuolelta. Halusin kuitenkin korvata syvyysliikkumisen puuttumista 
leikittelemällä pelin syvyyssuunnan sommittelun kanssa (kuva 17.). Esimerkiksi se, 
että jokainen rakennus jonka edestä pelin liikkumisakseli sivuttain kulkee, ei olisi yhtä 
lähellä kameraa ja välillä olisi tyhjää tilaa jolloin niin sanottu ”takaseinä” siirtyisi kau-
emmas. Näin pelaajalle tulee tunne siitä, että pelin syvyysperspektiivi vaihtelisi, vaik-
ka todellisuudessa pelihahmo pysyy koko ajan samalla akselilla. 
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En halunnut, että pelikokemus muistuttaisi liikaa vanhanaikaista tasohyppelyä, missä 
vain juostaan vasemmalta oikealle. Siksi kenttäsuunnitteluni täytyikin johdatella ja an-
taa pelaajalle syitä nousta, laskeutua tai palata takaisin tulosuuntaan, vaikkapa sitten 
eri korkeustasolla.  
4.4 Tunnelma ja uskottavuus 
Hyvässä kenttäsuunnittelussa tärkeää on usein eskapismin eli todellisuudenpakoisuu-
den hyödyntäminen pelaajissa (Ryan 1999). Pelejä pelataan, koska halutaan paeta to-
dellisuutta ja tehdä asioita jotka eivät oikeasti olisi mahdollisia. Pelin tunnelma ja us-
kottavuus ovat olennaisimpia tekijöitä, jotta pelaaja uppoutuisi täysin pelimaailmaan. 
 Kun pelikentän runko on sommiteltu ja kaikki 3D-objektit olivat sopivilla paikoillaan, 
olisi seuraavana vaiheena lopullisen tunnelman ja uskottavuuden hienosäätäminen. 
Tämä on vaihe, johon en ole vielä käytännössä tässä projektissa itse päässyt, sillä pe-
likentän kokoaminen on edelleen keskeneräisessä vaiheessa (kuva 18.). Kyseessä on 
kuitenkin ryhmätyö ja pelituotanto, joten kentän viimeistelyvaiheeseen eteneminen ei 
ole riippuvainen ainoastaan minusta kenttäsuunnittelijana. Kerron kuitenkin tämän 
hetkisistä suunnitelmistani ja alustavista kokeiluistani kentän tunnelmaan vaikuttavista 
asioista ja tekijöistä. 
 
Kuva 18. Pelinäkymä pelimoottorista, valojen, varjojen ja partikkelien kanssa. 
 
Näkyvin ja suurin asia lopullisessa viimeistelyssä ovat valot ja varjot. Näiden testaa-
minen ja säätäminen pelimoottorissa on tällä hetkellä hitaampaa, koska kotikäytössäni 
on ainoastaan ilmainen versio Unity 3D:stä joka ei tue varjoja ollenkaan.  
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Koululla käytössä muutamissa koneissa Unity 3D Pro –lisenssillä, mutta siellä ei ole 
ollut itselläni mahdollisuutta päivittäin työskennellä. Valona olen kuitenkin testannut 
ja suunnitellut käyttäväni pehmeästi keltaiseen taittavaa valoa, enkä kirkasta valkoista 
luonnonvaloa. Koska pelin maailma on urbaani kaupunki ja taivasta ei näy paljon sa-
vun ja asuinkerrosten takaa, sopii kellertävä yleisvalo paremmin pelin värimaailmaan 
ja tunnelmaan. Reaaliaikaisia ja dynaamisia valoja en usko käyttäväni niiden raskau-
den takia. Pienet, tunnelmaa korostavat valonlähteet, kuten katu- ja seinälamput tai au-
tojen valot todennäköisesti toteuttaisin Unityn lightmappien avulla, mikä tukisi pelin 
optimointia ja keveyttä. 
 
Valojen ja varjojen jälkeen seuraava juttu olisivat partikkelit. Olen suunnittelut tarvit-
sevani ainakin monenlaisia savu-, höyry- ja sumupartikkeleita. Savupiipuista, höyry-
putkista ja viemärienkansista voisi nousta koristeellisia hienovaraisia partikkeleita. Pe-
lin tehdasympäristöissä myös jonkinlaiset kipinä- ja liekkipartikkelit tulevat tarpee-
seen. Tietyissä kohtaa peliä voitaisiin hyödyntää myös jonkinlaista partikkeliefekteillä 
luotua sadetta. 
Lopuksi kentän tunnelmaan ja uskottavuuteen vaikuttavat voimakkaasti sellaiset yksi-
tyiskohdat kuten tulevat NPC:t, animaatiot, musiikki ja äänet. Mikään edellä maini-
tuista ei virallisesti kuulu vastuualueeseeni tällä hetkellä, eivätkä ne ole muutenkaan 
vielä tässä pelituotannossa ajankohtaista lähiaikoina. 
4.4.1 Referenssit 
Kenttäsuunnitteluni suurimpana esikuvana ja inspiraationa toimi tietenkin steampunk 
ja siihen vahvasti sidonnainen 1800-luku ja teollinen vallankumous. Referenssiä etsin 
netin vanhoista valokuvista, jotka oli otettu vuosisadan vaihteen Lontoosta tai Pariisis-
ta. Aidoista historiallisista valokuvista sai imettyä tunnelmaa, joka sen ajan arkkiteh-
tuurissa ja mukulakivikaduissa (kuva 19.) hevosvaunuineen oli. Tutkin myös paljon 
etenkin teollisia valokuvia vanhoista tehtaista ja varastohalleista, sillä osa pelistä tulisi 
sisältämään myös hyvin teollisia alueita. Pystyin myös ottamaan vaikutteita todellises-
ta elämästä, kun oman koulun kampusalue on osaltaan 1900-luvun alussa rakennettua 
punatiiliarkkitehtuuria. Tietenkin todellisten esikuvien lisäksi yritin tutkia myös 
steampunk-fantasian kuvakieltä ja klassisia esimerkkejä. 
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Lopullinen pelikenttäni oli sitten sekoitus autenttista historiaa, steampunkin tunnus-
merkkejä ja omaa visuaalista näkemystä. Toki myös monien olemassa olevien pelien 
tyyli ja level design toimivat vaikutteina. Osa oli toki samoja, jotka toimivat inspiraa-
tiona alkuperäiselle peli-idealle ja joista mainitsin jo ensimmäisessä luvussa, kuten 
Trine, Rochard ja Deadlight. Niiden lisäksi tutkin kuitenkin myös, miten kenttäsuun-
nittelu on toteutettu sellaisissa tuoreissa peleissä kuin Dishonored (2012 Bethasda) tai 
Bioshock Infinite (2013 Irrational Games). Nämä pelit eivät olleet ensisilmäyksellä 
lähelläkään omaa peliämme, sillä ne olivat suuren budjetin ja ensimmäisen persoonan 
seikkailupelejä isoilta pelistudioilta. Niissä oli kuitenkin tyylillisesti paljon 1800-
luvun ja steampunkin vaikutteita,  ja halusin tutkia millaisia rakennuksia esimerkiksi 
näissä peleissä on käytetty tai miten modulaarista suunnittelua on pyritty kätkemään.  
 
Muutenkin pyrin tekemään taustatutkimusta mahdollisimman monista steampunk –
teemaa edes sivuavista videopeleistä. Erittäin hyödyllisiä olivat esimerkiksi Gergo 
Vassin kirjoittaman artikkelin (Vas 2013) kaltaiset koosteet steampunk-elementtejä si-
sältäneistä videopeleistä, jolloin ei tarvinnut metsästää tietoa niistä yksi kerrallaan. 
Yksittäiset pelit kun eivät välttämättä ole korostaneet markkinoinnissaan tai avainsa-
noissaan steampunkkia millään tavalla, vaikka tyyli selvästi löytyisikin pelistä. 
 
 
 
Kuva 19. Yleiskuvaa pelimoottorista, demokentän kaupunkikortteli perspektiivistä. 
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5 POHDINTA JA OPPIMINEN 
5.1 Oma huomiot 
Opinnäytetyön tekemisen ja peliprojektin tuotannon aikana olen oppinut paljon. Nyt 
sanoisin hyvän pelin tai hyvän level designin tärkeimmän määrittäjän olevan parhaan 
mahdollisen tasapainon ja optimoinnin tavoittelu kaikessa tekemisessä. Saavuttaak-
seen sen täydellisen tasapainon, täytyy olla valmis nöyrästi karsimaan ja uhraamaan 
asioita ja päästämään irti kovaakin työtä vaatineista elementeistä. 
 
Itse koin sekä produktiivisen työn että opinnäytetyön kirjoittamisen kanssa tehok-
kaimmaksi, kun löytää oikean motivaation ja nautinnollisen flow-tilan. Väkisin puur-
taminen ei tuottanut tulosta. Vaikeinta oli aina uuden aloittaminen, mutta kun jotain 
pääsi tekemään, se lähti nopeasti etenemään lumipalloefektimäisesti eteenpäin. 
 
Kehittävintä projektissa on ollut se, että on päässyt tekemään ja näkemään pelituotan-
toprosessin alusta loppuun – ideointivaiheesta itse tuotantoon ja toteutukseen. Nyt 
ymmärtää pelin ja level designin tekemistä paljon paremmin kokonaisuutena. 
 
Käytännön tekeminen on tietenkin aiheuttanut valtavasti automaattisesti itseoppimista. 
Eniten oman ammattitaidon kehittymisen kannalta hyödyllisiä kursseja ovat olleet 
muun muassa kaikki game designiin ja 3D-mallintamiseen liittyvät kurssit. Lisäksi 
hyötyä on ollut graafisen suunnittelun perusteista, kuten väriopista, typografiasta tai 
esimerkiksi sommittelun käsittämisestä. 
 
Omasta mielestäni onnistuin tässä opinnäytetyössäni kiitettävästi. Aihe ja projekti ovat 
laajoja, sekä hyvässä että huonossa mielessä. Olen pyrkinyt käsittelemään kenttäsuun-
nittelua mahdollisimman monelta näkökannalta kattavasti. Itsekritiikkinä, olisin toi-
vonut produktiivisen osion, eli itse pelikentän, olevan tämän kirjallisen osion palau-
tusvaiheessa valmiimpi. Mutta tällä kertaa se ei vain ollut mahdollista, johtuen tuotan-
non laajuudesta ja muidenkin työryhmän jäsenten tekemisestä. Ainakin oppi löytä-
mään rajansa, kun lähtee tekemään liian kunnianhimoista ja suurta projektia aluksi. 
Nyt tutkimuksellinen teoria on selvästi vahvemmassa osassa kuin omat käytännön 
esimerkit, joita olisin tahtonut ehtiä saada esille vieläkin enemmän.
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